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CHICAGO'S 30 
(C-64/128) 


Tras los felices veinte las cosas cambiaron bastante 
para los habitantes de la populosa ciudad de Chicago, que 
se convirtié de la noche ala manana en el paraiso de gans- 
ters, traficantes y los personajes mas variopintos especia- 
lizados en trabajar al margen de la ley. 

Chicago era una ciudad sin ley con tiroteos diarios en 
cada esquina, enfrentamientos entre bandas rivales y so- 
bre todo con un incesante trafico de bebidas alcohdlicas, 
prohibidas por el gobierno, un negocio que en poco tiem- 
po se habia convertido en el mas floreciente de la época. 

Pero en medio de todo este caos atin habia hombres que 
todavia crejan que era posible instaurar nuevamente la ley 


y el orden. Uno de estos hombres era el detective Eliot, un 


personaje muy popular en la ciudad de Chicago, temido y 
respetado incluso en los bajos fondos. 


LA MISION 


Tu eres el detective Eliot y tu misi6n es la de asestar uno 
de los mas duros golpes al mundo del hampa con el fin de 
debilitar sus principales estructuras de poder en la ciudad 
de Chicago. Para ello el objetivo es claro, necesitas acabar 
con el trafico de alcohol, para cortar de golpe la principal 
fuente de ingresos de las organizaciones mafiosas. 


La tarea no es nada facil, porque la ciudad esta infestada 
de gansters al servicio de Al Capone dispuestos a dispa- 
rarte detras de cada esquina, desde sus coches, agazapa- 
dos tras una caja o incluso desde cualquier ventana de la 
ciudad. Y por si fuera poco en esta misién estards comple- 
tamente solo, ya que se trata de una operacién especial de 
la policia de Chicago, de cuyo secreto dependera en todo 
momento el éxito de la misma. 

Para conseguirlo es necesario que atravesemos toda la 
ciudad hasta llegar al almacén clandestino donde se reali- 
za el trafico ilegal de bebidas. 


LAS CUATRO FASES 


Para completar el juego tendremos que ir atravesando 
de forma sucesiva cuatro fases claramente diferenciadas, 
la del puerto, la de las afueras de la ciudad, la ciudad y fi- 
nalmente el almacén clandestino. ® 


LOS ENEMIGOS 


Hay varios tipos de enemigos, cada uno de ellos con una 
forma muy peculiar de actuar. Es importante que los co- 
nozcas antes de que te enfrentes a ellos. 

Los que van andando y salen de las alcantarillas te dis- 
paran siempre en linea recta, pero eso si, a dos alturas dis- 
tintas, segin disparen de pie o arrodillados. Para acabar 
con ellos cuando salgan de las alcantarillas o cuando se 
arrodillen es necesario que te tumbes en el suelo y los dis- 
pares desde esa posici6n. 

Los mas peligrosos de todos son los que estén en las 
ventanas, tras las cajas y sobre las azoteas que unen los 


ica Soe a 


edificios. Son muy dificiles de localizar, te disparan hacia 
abajo en diagonal o linea recta y ademas pueden lanzarte 
granadas, que explotan al contacto con el suelo con un 
efecto destructivo que dura algunos segundos. 


EL COCHE 


En la fase 2 y 3 (las dos de la ciudad) aparecemos al 
principio de ellas montados en un coche. Este resultara 
decisivo a la hora de completar el juego, ya que nos pro- 
porciona una coraza bastante segura contra el fuego ene- 
migo. Mientras permanecemos en el interior no podemos 
ser alcanzados por sus balas. Sin embargo hay que tener 
mucho cuidado, su duracién es limitada y slo podemos 
incrementarla si nos asomamos por la ventanilla y conti- 
nuamos disparando sobre nuestros enemigos. Ademas los 
gansters de las ventanas pueden arrojarnos granadas que 
destruiran el vehiculo, aunque sin restarnos ninguna vida. 

Los gansters también disponen de un vehiculo que apa- 
recera en la segunda y tercera fase, muy peligroso porque 
desde él nos pueden disparar. 


NUESTRO PERSONAJE 


Uno de los aspectos mas significativos de nuestro per- 
sonaje es la gran movilidad de que dispone. Puede subir, 
bajar, andar en dos direcciones, saltar y disparar de pie ha- 
cia los dos lados, hacia arriba y en las dos diagonales. Y 
para eliminar a los enemigos que aparecen en los niveles 
inferiores puede utilizar granadas, lo mismo que para aca- 
bar con el coche. Esto ultimo quiza resulte algo mas com- 
plicado, porque tendremos que acertarle tres veces para 


terminar definitivamente con él. Lo mas inteligente en este 
caso es soltar la granada en el suelo de modo que coincida 
con la trayectoria del vehiculo, ya que ésta tiene como diji- 
mos anteriormente una duracién de impacto posterior a la 
explosion inicial. 
TECLAS DE CONTROL 

Se puede utilizar indistintamente Joystick o Teclado. 
Para este Ultimo deberds usar las siguientes teclas. El 
Joystick tiene que conectarse al PORT 2. 


SPACE: Disparo. 
Q: Arriba o saltar. 
A; Abajo. 

O: Izquierda. 

P: Derecha. 

F7: Pausa. 


TECLAS DE SELECCION 


F1: Mdsica/Efectos. 
F3: Joystick. 
F5: Teclado. 


Si maritenemos pulsada la tecla SPACE (disparo) y pul- 
samos a continuacién cualquiera de estas teclas dispara- 
remos en direcciones distintas: 


Q: Disparo hacia arriba. 

Q-P: Disparo diagonal derecha. 
Q-O: Disparo diagonal izquierda. 
P: Disparo a la derecha. 

O: Disparo a la izquierda. 

A: Disparo agachado. 


EQUIPO DE DESARROLLO 


PROGRAMA: Pablo Toledo. 
GRAFICOS: Johnny. 

MUSICA: Pablo Toledo. 
PORTADA: Alfonso Azpiri. 
GRABACION: CBS. 
DISTRIBUIDOR: Erbe Software. 
PRODUCCION: Javier Cano. 


INSTRUCCIONES DE CARGA 

Rebobina la cinta hasta el principio. 

Pulsa en el teclado SHIFT y RUN/STOP simultanea- 
mente. 


Pon en marcha el cassette. 
El programa se cargara automaticamente. 
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SILENT SHADOW 
COMMODORE 


Hal Kushner, comandante del ejército de 
normalizaci6n y ante todo piloto del “SOMBRA 
SILENCIOSA”, desperté bruscamente cuando 
todas las alarmas de su sofisticado caza se dis- 
pararon. Se incorporé rapidamente y sus dedos 
se movieron como rayos por los controles a fin 
de poner a su nave en situacién de combate. 

—Dame el control manual —dijo Kushner. 

—Eso no es necesario —dijo una suave voz 
femenina—. Cuando te toca el turno de des- 
canso yo asumo el control, grecuerdas? Kush- 
ner echo una rdpida ojeada a las pantallas de 
radar; tres pequefios cazas se acercaban por 
detras a gran velocidad. En unos segundos los 
tendria encima. 

—Eso no es necesario —replicé la suave voz 
de la computadora—; ademas tu turno de des- 
canso aun no ha terminado, érecuerdas? Yo 
sola puedo afrontar perfectamente la situacién. 

—jEntrégame el control manual inmediata- 
mente! —estalld Kushner—. jSoy tu coman- 
dante y esto es una orden! 

Silvia, que tal era el nombre del nuevo pro- 
grama de la computadora del Sombra Silen- 
ciosa (SS-307 de identificacién), parecié pen- 
sarselo. Mientras tanto, los cazas enemigos se 
acercaban mas y mas. Kushner comenzé a 
maldecir el momento en que hizo caso a Clau- 
dia Barstow, jefa del departamento de progra- 
macion de la base, cuando ésta le dijo que su 
nuevo programa de combate haria historia gra- 
cias a su “artificial deseo de supervivencia”’. 


Debio haberse quedado con el bueno y viejo 
Carson. Puede que éste no fuera un programa 
tan avanzado, pero por lo menos no se metia 
donde no debia, y su provisién de chistes ver- 
des parecia inagotable. 

—Lo siento, Hal —dijo finalmente Silvia—. 
Pero durante tu turno de descanso soy yo 
quien tiene el mando. Y no te inquietes por 
esos pesados, dejaré que se acerquen un poco 
mas y los despacharemos rapidamente. Aque- 
Ilo colmé la paciencia de Hal Kushner. Un caza 
Kirshan garantizaba unos minutos de buena 
diversion, dos eran ya una seria molestia y tres 
un problema muy grave para la salud. En ese 
momento la alarma radar volvio a titilar. 

—Ha sido lanzado un misil Kirshan —dijo el 
radar con su voz rapida, pero parsimoniosa—. 
Hara blanco sobre nosotros dentro de doce 
segundos. Recomiendo comenzar inmediata- 
mente maniobra evasiva. 

Kushner, hombre de decisiones rdpidas y 
fulminantes, desenfund6 su arma y apunté con 
él al panel de mandos de la computadora. 

—jPaésame los mandos o te fundo los 
plomos! 

—Nos estrellaremos los dos —gimidé la 
computadora. 

—Ocho segundos para impacto —recordé el 
radar tranquilamente. 

—jLas decisiones las tomo yo! —grit6 Kush- 
ner—. jPor ultima vez pasame el tim6én, sesos 
de silicio! 

—Cinco segundos para impacto. 

—jNo te atreveras! 

—éQué te apuestas? —grité Kushner lan- 
zando una descarga al minimo de fuerza sobre 
un indefenso detector de masas. 


Silvia lanzé6 un chillido asombrosamente 
femenino y de repente Kushner advirtié que se 
habia restablecido el control manual. Sus 
manos se abalanzaron sobre los controles y 
conecté el sistema de armas y las pantallas de 
rastreo. También encendié el Turbodistorm, 
aunque su empleo en vuelo bajo estaba mas 
que desaconsejado, debido a las poderosas 
aceleraciones. Cogié el volante de vuelo 
manual, mientras la pantalla de su casco 
creaba una holografia mévil representando el 
escenario de batalla. No habia tiempo para pla- 
near un plan de combate. 

—Dos segundos. 

Kushner tiré violentamente hacia arriba del 
mando, al tiempo que elevaba el nivel de 
potencia del Turbodistorm hasta el cinco por 
ciento. Aquello casi fue excesivo. 

Kushner sonrié levemente cuando el siro- 
missil pasé como un rayo por el punto donde 
habia estado el Sombra Silenciosa, se alejé 
hasta casi salir del campo del radar y rectificé 
su trayectoria con un gil giro, tomando de 
nuevo una trayectoria de colisi6n... 


QUE TENEMOS QUE HACER 


EI objetivo del juego consiste en hacer llegar 
sano y salvo a su destino a un enorme bom- 
bardero, cuya misién consiste en destruir la 
flota naval enemiga, situada en el golfo Pér- 
sico. Para ello contamos con un moderno y 
sofisticado caza, dotado de los mayores avan- 
ces tecnolédgicos que se puedan sofiar, cuya 
velocidad, potencia-de disparo y facilidad para 
eludir y crear imagenes falsas en el radar le 


han hecho merecedor del sobrenombre de 
“SOMBRA SILENCIOSA”. 

Para conseguir llegar al objetivo hay que 
atravesar cuatro fases: LA BASE AEREA ENE- 
MIGA, LA CIUDAD, EL DESIERTO Y LA FLOTA 
NAVAL ENEMIGA. 

Deberds destruir todas las defensas y torre- 
tas esparcidas por todo el recorrido, ya que al 
tener que volar bajo se producirian dafos al 
bombardero y bajaria su energia, con lo que no 
conseguirias llevar la misién a buen término. 

Procura vigilar tu velocidad; si es muy alta, 
corres el riesgo de alejarte demasiado del 
bombardero, con lo que quedaria mas expuesto 
al fuego enemigo, y si es muy baja, podria lle- 
gar a alcanzarte y perderias una vida. Al 
comienzo de la misién dispones de tres bombas 
expansivas, que conseguiran destruir todos los 
enemigos que estén en tu campo de vision. Uti- 
lizalas solamente en caso de estar muy apu- 
rado y con el maximo de cazas o helicépteros 
enemigos. 


CONTROLES 


Pueden jugar uno o dos jugadores simulta- 
neamente y puede manejar el juego con el 
teclado uno de los dos jugadores o ambos con 
joystick. Podemos conectar éstos al PORT 1 0 
al PORT 2 indistintamente seleccionandolo 
previamente en el mend. 

El control por teclado es: 


Derecha: P. 

Izquierda: O. 

Abajo: A. 

Arriba: Q. 

Disparo/Bombas: Barra espaciadora. 


Pausa: RUN/STOP. 
Abandonar: R. 


NOTA: Las bombas se lanzan manteniendo 
pulsado el disparo un par de segundos tanto 
con joystick como teclado. 


EQUIPO DE DISENO 


Programa: Jesus Medina. 
GrAficos: Kike y Johnny. 

Musica: Pablo Toledo. 

Pantalla de carga: Kantxo Design. 
Idea original: David Lopez. 
Caratula: Alfonso Azpiri. 
Distribuidor: Erbe Software. 
Produccién: Javier Cano. 


INSTRUCCIONES DE CARGA 


Rebobina la cinta, pon a cero el contador de 
tu cassette, pulsa SHIFT y RUN/STOP simulta- 
neamente. 

Cada vez que completes una fase, el pro- 
grama te dard un cédigo de acceso a la 
siguiente; para cargarla apaga y enciende tu 
ordenador y pulsa las teclas mencionadas 
anteriormente. De esta forma, una vez has 
completado una fase, no necesitas jugarla de 
nuevo; Unicamente situa la cinta al comienzo 
de la fase. Para ello es util apuntar el numero 
de vueltas en el que empieza cada una de ellas. 
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PSYCHO PIGS 
UXB 


COMMODORE 


Cuando suene el silbato empieza a lanzar bombas a 
tus contrincantes antes de que ellos puedan devolvér- 
telas. Las bombas rebotan hacia ambos lados. jCuidado 
con el rebote! Una vez lanzada empezara la cuenta 
atras y cuando llegue a cero explotar4. Algunas bom- 
bas se activan sin que hayan sido lanzadas. En ese 
caso intenta besar a las cerdas que apareceran y des- 
apareceran subitamente. 


INSTRUCCIONES DE CARGA 


DISCO CBM 64/128. 

Teclea LOAD’’*’’.8,1 y pulsa RETURN. El juego se 
cargara y funcionara automaticamente. 
Jugador 1: joystick en la puerta 1. Jugador 2: joystick 
en la puerta 2. 


CASSETTE CBM 64/128 


Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP simultdnea- 
mente. Pulsa PLAY en el cassette. 

Sigue las instrucciones de pantalla (ambos jugado- 
res). Teclas definibles por el usuario. 


EL JUEGO 


Pulsa DISPARO para lanzar bombas. 

1, Las bombas se activan cuando son lanzadas. 

2. Para producir explosiones por induccién lanza 
bombas encendidas contra bombas inactivas. 

3. Recoge y lanza bombas encendidas, mirando con 
atencion la “cuenta atras” indicada en las bombas. 

4. Si una bomba golpea directamente a un enemigo, 
explotara sin tener en cuenta la indicacién de cuenta 
atras. 


ITEMS A SER RECOGIDOS 
TONICO HIPER BOMBA 


é 9 


LANZAMIENTO MAS LARGO MAS DESTRUCTIVA 
BOLA DE ARROZ BATATA 


a @& 


CORRE MAS RAPIDO 1.000 PUNTOS 


NO LO SE 


6 & 


RESISTENTE A LA EXPLOSION 


ALOS ENEMIGOS 
DUERME iron 
MOCHILA 
= 
TIENE MAS BOMBAS MAS PODEROSO 


Las ilustraciones anteriores son sdlo representativas y 
de cardcter general. 
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MAD MIX GAME 
COMMODORE 


La vida de MAD era muy aburrida y falta de emociones. Siempre de 
un lado para otro en busca de compafieros con los que jugar y pasar un 
rato divertido. Pero eso a él no le bastaba. 

Su padre le habia contado muchas veces historias sobre su abuelo, el 
gran Mad Elder, el miembro mds destacado de la familia de los comeco- 
cos y ademas é! que con mayor éxito habia continuado la singular tradi- 
cin de acabar con los molestos fantasmas merodeadores de casas. 

_ Una tradicién que, por desgracia para Mad, no habia continuado en la 
figura de su padre, un comecocos de cardcter afable y tranquilo, vigilante 
en una fabrica de golosinas. 

Pero, por suerte para Mad, ocurrié algo que iba a cambiar su vida. 
Segtin parece, unos fantasmas se habian introducido en la hasta enton- 
ces apacible ciudad de COCOVILLAGE, ocasionando serios destrozos y 
sembrando el panico entre su asustada poblacién. Fue entonces cuando 
el alcalde solicité la ayuda de MAD PADRE y, ante el asombro de todos, 
éste confesé avergonzado que siempre habia tenido miedo a los 
fantasmas, 

Mad, que no podia soportar tal humillacién, pens que habia llegado el 
momento de rememorar el nombre de su anciano abuelo, y sin dudarlo 
oe instante se dispuso a limpiar la ciudad de los molestos invasores 
etéreos. 


LA MISION 


Nuestra mision es la de conducir a MAD en su excitante aventura a lo 
largo y ancho de quince trepidantes fases, donde para dar cada paso es 
necesario tener temple, ser muy habilidoso y conocer perfectamente 
todos los secretos de los peligrosos laberintos que necesariamente ten- 
dremos que recorrer si queremos llegar al final del juego. 


PERSONAJES 


Los buenos 

Contamos en el juego con una serie de personajes 
que nos van a ayudar a completar la aventura, cada 
uno de ellos con unas peculiaridades muy coneretas. 


Comecocos 

Es el personaje principal del juego. Con él podemos 
movernos por todo el laberinto sin ningun tipo de res- 
tricciones, comiéndonos las bolas que los componen, 
pero, cuidado, también es el mas vulnerable de todos 
y puede ser destruido si es alcanzado por cualquiera 
de sus enemigos, exceptuando a la MARICOCO. 


Es el estado en el que se encuentra el comecocos 
cada vez que recoge uno de los iconos que se hallan 
repartidos por los distintos laberintos. Durante el 
tiempo que dura el efecto de COMECOCOS CABREAO 


podemos comernos a todos los fantasmas, que inten- 
taran huir de nuestro lado. La duracién es limitada. 


Hipopodoso 
Es un simpatico personaje con forma de hipopé- 


|, tamo, cuyo aspecto puede adoptar el comecocos cada 


vez que recoja algun icono con la forma de éste. Con 
él podremos aplastar a todos los personajes del juego, 
sin ninguna excepcién. Pero es especialmente valido 
para acabar con dos molestos enemigos: el REPUG- 
eat y la MARICOCO. Su duracién es también 
imitada. 


Excavatéfono 


Es una especie de excavadora e, igual que ocurria 
con los anteriores, podremos utilizarlo cogiendo pre- 
viamente el icono correspondiente. Con ella podre- 
mos levantar las bolas que el HIPOPODOSO se ha 
encargado de hundir en el suelo. Es muy vulnerable, 
ya que cualquier enemigo puede acabar con él. Su 
duracién es limitada. 


Coconave 


Es una nave espacial de combate, sujeta a unos - 


railes a la que puede acceder nuestro personaje prin- 
cipal con el fin de disparar a los enemigos que nos 
acechan en las proximidades. Su uso es ilimitado y el 


Movimiento automatico en dos direcciones, depen- 
diendo del lugar donde nos encontremos. Solo nos 
permite disparar en una direccion. Con él podemos 
destruir a cualquier enemigo del juego. 


Cocotanque 


Es un tanque de caracteristicas muy similares a las 
de la COCONAVE, exceptuando el hecho de que el 
COCOTANQUE puede disparar en dos direcciones y 
moverse solo en una. 


LOS ENEMIGOS 


Pelmazoides 


Son unos fantasmas que se encuentran en todos 
los niveles. Si los destruimos vuelven a la casilla de 
donde salen al principio y después de transcurridos 
algunos segundos salen de nuevo en nuestra busca. 

Los podemos destruir con todos los personajes 
menos con el COMECOCOS y el EXCAVATOFONO 


Maricoco 
Es una mariquita que recorre las galerias de los 


distintos niveles reponiendo las bolas que nos vamos — 


comiendo. Es inofensiva para nosotros, pero muy 
molesta porque nos obliga a repetir todo el trabajo 
realizado con anterioridad. 

El COMECOCOS es el Unico que no puede 
destruirla 


Repugnantoso 

El mas molesto y peligroso de todos. Le podemos 
destruir con el HIPOPODOSO, la COCONAVE y el 
COCOTANQUE, aunque con estos dos Ultimos es 
mas dificil conseguirlo. No es facil de localizar y tiene 
la peculiar mania de aplastar las bolas en el suelc 
para que asi no nos las podamos comer. 


LOS OBJETOS 
Autococos 


Son unas flechas de direccién obligatoria que 
hacen que nuestro personaje se mueva de forma 
automéatica por un recorrido predefinido. 


Trampillas 


Son una especie de portezuelas en forma de “L” 
que se abren o cierran segun pasamos por ellas. Y 
que se pueden abrir en una u otra direccion, depen- 
diendo desde la posicin en que lo hagamos. Pueden 
ser de enorme ayuda para evitar el acoso de nuestros 
enemigos, pero también una trampa si no las utiliza- 
mos correctamente. 


TECLAS DE CONTROL 


Se puede utilizar indistintamente joystick o teclado. Para este ultimo 
deberas de usar las siguientes teclas: 

Izquierda: O. 

Derecha: P. 

Arriba: Q. 

Abajo: A. 

Disparo: Space. 

Estas teclas pueden cambiarse a gusto del jugador utilizando la opcion 
“Redefinir Teclas” que figura en el mend principal. 


AYUDAS 


Utiliza los COMECOCOS “MOSQUEAOS” solo cuando te sea estric- 
tamente necesario; de este modo evitards quedarte sin ninguno antes de 
que termine la fase, con el consiguiente peligro que eso entrafia. 

Las naves espaciales pueden ser un buen refugio cuando te veas 
demasiado agobiado por la implacable persecucion de tus enemigos y 
ademas asi de paso podrds acabar con unos cuantos. Pero no te confies 
demasiado, ya que cuando la utilices ellos tenderén a esconderse. 

En algunas fases te veras obligado a entrar en la casa de los fantas- 
mas para comerte alguna bola. Ten mucho cuidado porque si te matan 
aqui dentro te sera practicamente imposible volver a salir de alli. 


Procura utilizar solo los AUTOCOCOS cuando tengas la completa 
seguridad de que tu camino no va a ser interceptado por ningun 
enemigo. 


EQUIPO DE DESARROLLO 


Idea: Rafael Gomez. 

Programa: Jesus Medina. 

Graficos: Roberto Potenciano. 
Musica: Gominolas. 

Portada: Alfonso Azpiri. 

Software de apoyo: J. Manuel Lazo. 
Grabacion: CBS. 

Distribuidor: Erbe Software. 
Produccidn: Javier Cano. 


INSTRUCCIONES DE CARGA 


Rebobina la cinta hasta el principio. 

Pulsa en el teclado SHIFT y RUN/STOP. 
Pon en marcha el cassette. 

El programa se cargara automaticamente. 


© TOPO, 1988 


OPERATION WOLF 


COMMODORE 


CONTROL CENTRAL DEL LOBO SOLITARIO... 
LANZAMIENTO EN PARACAIDAS EN EL TERRITORIO 
ENEMIGO... LOCALIZACION DEL CAMPO 
DE CONCENTRACION ENEMIGO... LIBERACION 
DE LOS PRISIONEROS ENCERRADOS EN EL... 
REPETIR... 


Abrete camino a través de la jungla llena de soldados 
hostiles, destruye cualquier instalacion enemiga y 
libera todas las aldeas que encuentres, sin comida, sin 
agua, sin hacha de protecci6n, casi sin municién sufi- 
ciente y sin saber si vas a poder regresar... jSdlo para 
voluntarios! 

Se te dard una ametralladora y se te lanzara en 
paracaidas en territorio enemigo. Tus municiones con- 
sisten en 5 proyectiles teledirigidos y 5 cargadores, 
cada uno con 75 balas. El arma puede dar disparos 
simples o en rafaga, aunque tienes que hacer una 
pausa para cambiar los cargadores. La cantidad de 
municion que te queda se te mostrara en la pantalla. 
Puedes llevar un maximo de 5 proyectiles teledirigidos 
y el numero que quieras de cargadores. Si eres alcan- 
zado por el fuego enemigo tus condiciones fisicas se 
deterioraran, aunque puedes recuperarte dando a las 
botellas marcadas con una “’P’”’. 

Cuando estés en territorio enemigo, destruye todas 
las instalaciones y a cualquier hostil que te encuen- 
tres, pero no hieras a ningun ciudadano ni prisionero. 
Encontraras que algunos Srboles y animales esconden 
municién extra y botellas “P’’. Esto lo descubrirds 
cuando dispares sobre ellos. Tu destino final es el 
campo aéreo. Si llegas alli mete a los prisioneros en el 
avién y despeja las resistencias del terreno. Una vez en 
el aire, cuidado con los disparos enemigos. 


Resumen de supervivencia: 

[Cargador]: Disparandolo recibes un cargador extra 
de municién. 

[Granadas.]: Disparandola recibes un proyectil teledi- 
rigido extra, hasta un maximo de 5. 

[FREE.]: Disparando consigues una velocidad de dis- 
Paro mayor en un cargador. 

[P]: Disparando esto mejoras tus condiciones fisicas. 


Los misiles enemigos pueden ser derribados antes 
de que te hieran. 

Los vehiculos pueden ser destruidos por balas, pero 
deben ser alcanzados varias veces. 

Este es un nuevo concepto apasionante en los jue- 
gos de ordenador, en el que el enemigo te dispara 
desde la pantalla. Rifle en mano debes atravesar el 
terreno enemigo, liberando a tus compatriotas prisio- 
neros en un campo de concentracién. 


COMMODORE 


INSTRUCCIONES DE CARGA 

Pulsar SHIFT y RUN/STOP simultaneamente, y luego 
PLAY en el reproductor. 
OPCIONES 


Joystick o Neos Mouse. En puerta 2. 
_La seleccién se hace durantre el proceso de carga 
siguiendo las instrucciones de la pantalla. 


JUGADORES 
Solamente un jugador. 


CONTROL (Sin opcion para teclado) 


MOUSE: 

Movimiento normal. 

Botén de fuego izquierdo: granadas; nivel de co- 
mienzo. 

Botén de fuego derecho: disparo del rifle. 


JOYSTICK: at 


Izquierda Derecha 


Abajo 


Sin pulsar el botén de fuego la mira se mueve en la 
direccién requerida a una velocidad creciente. Pulsan- 
dolo se mueve a una velocidad baja constante. 

Botén de fuego: Disparo del rifle; nivel de comienzo. 

Barra espaciadora: Disparo de granadas. 


STATUS Y PUNTUACION 


El panel a mano derecha muestra (de arriba a abajo): 

— Puntuacion. 

— Numero de cargadores o tiempo restante en 
“super” rifle. 

— Numero de cartuchos que quedan en el cargador 
en uso. 

— Numero de granadas. 

— Nivel de lesion. 

El panel de la base muestra: 

— Ndmero de rehenes que pueden salvarse. 

— Numero de hombres a destruir. 

— Numero de helicépteros o barcos a destruir. 

— Numero de tanques a destruir. 

Cuando el nivel de lesién alcanza el maximo, el juga- 
dor esté muerto. Se permite una opcién de continuar. 

Se conceden puntos por cada adversario destruido. 


te 


El nivel de lesi6n aumenta si los ciudadanos son 
heridos o si eres alcanzado por el fuego enemigo, gra- 
nadas o cuchillos (esto Ultimo puede ser destruido 
antes de que te hiera). 

Se conceden puntos de bonificacién por cada seccién 
completada. 

La tabla de puntuaci6én se muestra al comienzo del 
juego (posiciones 1-10). 

Entrada de nueva tabla de puntuacién: 

Selecciona las letras con el joystick 0 mouse y pulsa 
fuego. Una parada larga finaliza la entrada. 
jUna puntuacién por encima de 150.000 es excelen- 


COMO JUGAR 

Los francotiradores (en tejados, arboles o detras de 
las ventanas) se consideran protegidos contra los ata- 
ques de dinamita o granadas. 
GIGANTE 

Niveles 1, 2 y 3 puede ser alcanzado en cualquier 
parte del cuerpo. 

Niveles 4, 5 y 6 sdélo puede ser alcanzado en la 
cabeza. 


SUGERENCIAS 

— No dispares constantemente. Reserva tu municién. 

— Los tanques, helicépteros, barcos y paracaidistas 
ocasionan los mayores dafios. Dispara contra ellos 
primero. 

— Recoge los cartuchos extra, las granadas, etc., lo 
mas rapidamente posible. 

— Evita hacer dafio a los ciudadanos. 
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